Mestska Gnia malého futbalu
v Banskej Bystrici

Pravidla malého futbalu



Pravidlo 1 — HRACIA PLOCHA ..o e e 3
Pravidlo 2 — LOPTA ..ottt ettt ettt ettt et e et e et et e e e e e e eeeeeeeeeeees 4
Pravidlo 3 — POCET HRACOV ..ottt 5
Pravidlo 4 — VYSTROJ HRACOV ......ccooueieeeceeeeeee ettt 6
Pravidlo 5 — ROZHODCA ... e e e e e e e e e e e eeees 7
Pravidlo 6 — DRUHY ROZHODCA .......c.oovoeieeeeeeeeeeeeeee et 8
Pravidlo 7 — CASOMERAC A TRETI ROZHODCA ........oovoiiieeeeeeeeeeeee e 8
Pravidlo 8 — HRACT CAS .......ooeoeceeeeeeee ettt 9
Pravidlo 9 — ZACIATOK HRY ..ottt ettt 10
Pravidlo 10 — LOPTA V HRE A MIMO HRY ...ouiiiiiiiiieiiiiiiiieeee e 11
Pravidlo 11 - DOSIAHNUTIE GOLU .....ccooiiiiieiceeeee ettt 12
Pravidlo 12 - FAULY A NESPORTOVE SPRAVANIE ........ccccooviiiveeieeeee e 12
Pravidlo 13 — VOLNE KOPY ......oviiieioeee ettt ettt 14
Pravidlo 14 - NAHROMADENIE FAULOV .....cuuiiiiiiieee ettt 15
Pravidlo 15 — POKUTOVY KOP ..ottt 16
Pravidlo 16 — KOP Z AUTU ...ttt e e e e e e s 17
Pravidlo 17 - HOD OD BRANKY ......oiiiieieee oottt 17
Pravidlo 18 - KOP Z ROHU ......ouiiiiiiiiiiic ettt a e e e 18
Pravidlo 19 — KOPY ZO ZNACKY POKUTOVEHO KOPU.......c.cccoveiiieieeeeeee e, 18
Vyklady K niektorym pravidlam ..o 19



Pravidlo 1 — HRACIA PLOCHA

1. Rozmery

Ihrisko musi byt v tvare obdiZnika. Znamena to, Ze dizka hracej plochy musi byt vaésia nez jej Sirka.
dizka — minimalne 25 m, maximalne 42 m,

Sirka — minimalne 15 m, maximalne 25 m.

pre medzinarodné zapasy

dizka — minimalne 38 m., maximalne 42 m,

Sirka — minimalne 18 m, maximalne 22 m.

2. Vyznacenie hracej plochy

Ihrisko musi byt vyznacené zretelnymi Ciarami. DIhSie hrani¢né Ciary sa volaju postranné. KratSie su
brankové ¢iary. Ciary su $iroké 8 cm. lhrisko je rozdelené na dve polovice stredovou &iarou. Stred ihriska
je vyznaceny primeranou znackou a kruhom s polomerom 3 m.

3. Brankové uzemie

Na kazdom konci hracej plochy je vo vzdialenosti 6 m od kazdej brankovej zrde smerom do ihriska
vpisany oblik s polomerom 6 m, ktory je pravouhly na brankovu &iaru. Spojnica oboch oblukov je Ciara
dlha 3,16 m, presne rovnobezna s brankovou iarou medzi brankovymi zrdami. Priestor v tomto obluku sa
nazyva brankové (pokutové) uzemie.

4. Znacka pokutového kopu (znacka 6 m pok.kopu)
Znacka pokutového kopu sa nachadza 6 m od stredu brankovej Ciary na pomyselnej Ciare, ktora je kolma
na stred brankovej Ciary.

5. Druha znacka pok. kopu (znacka 10 m pok. kopu)
Druha znacka pokutového kopu sa nachadza vo vzdialenosti 10 m od stredu brankovej iary na
pomyselnej Ciare, ktora je kolma na stred brankovej Ciary.

6. Rohové uzemie
V kazdom rohu hracej plochy je dovnutra vyznaceny Stvrtkruh — obluk s polomerom 25 cm a vola sa
rohové Uzemie.

7. Uzemie (zéna) pre striedanie hraéov

Zona pre striedanie hracov je umiestnena na tej istej strane hracej plochy, kde s umiestnené lavicky
nahradnikov, priamo pred nimi. Striedanie hra€ov je mozné len v tejto zéne.

- Z6ny pre striedanie hracov su umiestnené priamo pred lavickami ndhradnikov a su 5 m dihé. Su
vyznacené na kazdej strane kolmicou na postrannu &iaru, 8 cm hrubou a 80 cm dlhou tak, Zze 40 cm je
vyznacenych do hracej plochy a 40 cm mimo hraciu plochu.

- Z6ny pre striedanie koncia vo vzdialenosti 5 m od stredovej €iary. Volny priestor, priamo pred stolikom
¢asomiery, sa udrzuje prazdny.

8. Branky

Branky su umiestnené v strede kazdej brankovej Ciary. Branky sa skladaju z dvoch vertikalnych zrdi,
vzdialenych od seba 3 m (vnutorna miera), spojenych horizontalnym brvnom, ktorého spodny okraj je 2 m
od zeme (podlahy). Sirka a hribka Zrdi musi byt minimalne 8 cm. Siete, vyrobené z konopy, juty alebo
nylénu, musia byt pripevnené k Zrdiam a brvnu a za brankami musia byt napnuté tak, aby neohrozovali
bezpe&nost hra€ov. Spodna &ast' branky je podporovana zakrivenou ty€ou alebo inou adekvatnou
podporou. Hibka branky je aspori 80 cm pri hornom okraji a 100 cm pri podlahe.

9. Bezpecnost’
Branky mbézu byt prenosné, ale musia byt spolahlivo pripevnené k podlahe v zaujme bezpecnosti hracov
pocas zapasu.

10. Povrch ihriska (hracej plochy)



Povrch musi byt hladky a rovny a neabrazivny. Doporucuje sa pouzit dreveny alebo umely material,
neodporuca sa betén alebo asfalt.

(Rozhodnutia FIFA)

Rozhodnutie 1 - V pripade, Ze brankové ¢iary meraju od 15 do 16 m, polomer Stvrtkruhu brankového
Uuzemia meria iba 4 m. V tomto pripade znacka pokutového kopu nie je umiestnena na Ciare pokutového
uzemia, ale vo vzdialenosti 6 m od stredu branky.

Rozhodnutie 2 — Pouzitie prirodného travnika, umelého travnika alebo hliny je dovolené pre ligové
zapasy, ale nie pre medzinarodné zapasy.

Rozhodnutie 3 — Od kazdej znacky kopu z rohu vo vzdialenosti 5 m na brankovej Ciare je vyznacena
pomocna Ciara hrubky 8 cm smerom von z hracej plochy.

Rozhodnutie 4 — Striedacky su umiestnené za postrannou &iarou priamo vedla volného priestoru stolika
Casomiery.

(Slovenské ustanovenia)

1. Od kazdej znacky kopu z rohu vo vzdialenosti 5 m na postrannej i brankovej Ciare je pomocna znacka
(¢iara dizky 10 cm).

2. Od vyznacenia rohového Uzemia, ¢i uz stvrtkruhom alebo zastavkami, sa upusta.

3. Najmensia Sirka Ciar je 5 cm.

4. Zrde a brvno nesmu byt irSie nez 10 cm.

5. Nylonové siete viak nesmu byt tenSie nez tie, ktoré su vyrobené z konope alebo juty.

6. Pre domace sutaze je povoleny asfalt alebo asfaltobeton.

Pravidlo 2 = LOPTA

1. Kvalita a rozmery

Lopta je:

- okruhla,

- vyrobena z koze alebo iného vhodného materialu,
- 0 obvode v rozpati 62 — 64 cm,

- 0 hmotnosti 400 — 440 g na zaciatku zapasu,

- o tlaku 0,4 — 0,6 atm (400 — 600 g/cm2)

2. Vymena poskodenej lopty

Ak lopta praskne alebo sa ina¢ poskodi po¢as zapasu:

- zapas sa prerusi,

- opat sa zacne hrat pustenim lopty na tom mieste, na ktorom doslo k jej poSkodeniu

Ak lopta praskne alebo sa inakSie poskodi pri vykope, odkope od branky, rohovom, volnom alebo
pokutovom kope:

- zapas sa prerusi a na hru sa nadviaze spdsobom, pre ktory bola hra prerusena

Vymena lopty sa mbéze uskutoCnit len sa sihlasom a vedomim rozhodcu.

(Rozhodnutia FIFA)

Rozhodnutie 1 — Plstené lopty nie su pripustné pre medzinarodné zapasy.

Rozhodnutie 2 — Lopta spustena z vySky 2 m sa mdze odrazit od zeme nie menej ako 50 cm a nie viac
ako 65 cm. V sutaznych zapasoch sa mézu pouZit iba lopty vyhovujuce pravidlu 2. V sutaznych zapasoch
FIFA a organizovanych pod zastitou konfederacii je pouzitie I6pt podmienené jednym z troch
nasledujucich oznageni — FIFA APROVED, FIFA INSPECTED (oficialne loga) alebo INTERNATIONAL
MATCH BALL STANDARD (referencia).

Znacka na lopte oznacuje, ze lopta bola oficialne testovana a vykazuje zhodu s technickymi
poziadavkami, rozdielom pre kazdu kategdriu a dodato€nym poziadavkam podla pravidla 2. Zoznam
dodatoCnych poziadaviek, upresnenych pre kazdu prislusnu kategoériu, vydava FIFA. Institacie
vykonavajuce testy vybera FIFA.

Néarodné asociacie mézu vyuzit ktorykolvek z tychto spésobov znadeni pre svoje vlastné sutaze. V
pripade, ak ndrodné asociacie vyuZivaju loga FIFA APROVED alebo FIFA INSPECTED pre vlastné
sutaze, musia tiez dat suhlas na pouzivanie I6pt s oznacenim International Match Ball Standard bez
autorského honoraru. V sutaznych zapasoch FIFA a organizovanych pod zastitou konfederacii a



narodnych asociacii nie je dovoleny Ziadny druh komerénej reklamy, s vynimkou emblému sutaze,
organizatora sutaze a znacky vyrobku. Predpis sutaze moze obmedzit’ velkost a poCet takychto znaciek.
(Slovenské ustanovenia)

Rozhodca schvaluje pouzivanie vacésieho poctu 16pt v stretnuti vzdy pred jeho zaciatkom (napr. pre
plynulejsi priebeh hry)

Pouzivanie inych prijatelnych 16pt (napr. €. 5) je vynimocne dovolené len pre miestne sutaze a turnaje.

Pravidlo 3 — POCET HRACOV

1. Hraci
Zapas hraju dve muzstva a kazdé z nich ma najviac pat hracov, z ktorych jeden musi byt brankar.

2. Postup pri striedani

Striedania smu byt v zapase podfa pravidiel oficialnej sutaze FIFA, konfederacie alebo narodnej
asociacie.

Maximalne povoleny pocet striedajucich hracov je sedem.

Pocet striedani v zapase nie je obmedzeny. Hrac, ktory bol vystriedany, sa méze vratit’ na ihrisko ako
striedajuci hra¢ za iného hraca.

Strieda sa letmym spdsobom, t.j. aj vtedy, ked je lopta stale v hre a to za tychto podmienok:

- hrac, ktory opusta ihrisko, musi toto vykonat vyhradne vo viastnej zéne uréenej pre striedanie

- hrag, ktory vchadza na ihrisko, musi toto taktiez vykonat vyhradne vo vlastnej zéne urenej pre
striedanie, ale az ked' striedany hrac opusti ihrisko

- striedajuci hrac¢ podlieha schvaleniu a pravomoci rozhodcu, €i sa za&astni hry alebo nie

- striedanie je ukon&ené vtedy, ked striedajlci hrac vstupi na ihrisko, od tejto chvile sa stava hracom a
hrag, ktorého nahradza, prestava byt hraom a stava sa striedajiucim hracom

Brankar si méze vymenit miesto s ktorymkolvek inym hracom.

3. Porusenia / sankcie

Ak v priebehu striedania striedajuci hra€ vstupi na ihrisko skor ako ho striedany hrac opusti:

- hra bude prerusena

- striedany hra¢ opusti ihrisko

- striedajuci hraé je napomenuty Zltou kartou

- hra sa opat’ zane nepriamym volnym kopom (dalej NVK) hracmi supera z miesta, kde bola lopta v Case
prerusenia hry. AvSak, ak sa lopta nachadzala v pokutovom uzemi, NVK sa kope z Ciary ohranicujucej
pokutové Uzemie, a to najblizSie k miestu, kde sa lopta nachadzala v ase prerusenia.

Ak v priebehu striedania striedajuci hra¢ vstupi na ihrisko, alebo striedany hra¢ opusti ihrisko na inom
mieste, ako je zéna na striedanie:

- hra bude prerusena

- vinny hra¢ bude napomenuty Zltou kartou

- hra sa opat zacne sp6sobom v zneni ako je uvedené v predchadzajucom ustanoveni

(Rozhodnutia FIFA)

Rozhodnutie 1 — Na zaciatku stretnutia musi mat kazdé muzstvo minimalne pat hracov.

Rozhodnutie 2 — Ak pocet hracov klesne pod troch, zapas musi byt ukonéeny.

(Slovenské ustanovenia)

Brankar si méze vymenit miesto s ktorymkolvek hraCom z pola, bud v prerusenej hre, alebo tzv. letmym
spbsobom, za predpokladu ze v kazdom takom pripade je novo prichadzajuci hrac riadne oznaceny
(minimalne dres rozli¢nej farby pri zachovani Cisla zo zapisu).

Ak druzstvo poziada o vymenu brankara v preruSenej hre, bude mu to dovolené, a pokracovat v hre sa
bude az po uskutocneni striedania, ked novy brankar zaujme svoje miesto, na pokyn rozhodcu. Rozhodca
v takomto pripade zastavi ¢asomieru.

Sankcia sa netyka pripadov, ked sa hra¢ evidentne zrani a opusti ihrisko mimo svojho striedacieho
Uzemia. Simulovanie s umyslom rychlo vystriedat rozhodca posudi ako neSportové spravanie a pocas
prerusenia hry hra¢a napomenie.



Minimalny pocet hracov jedného druzstva su traja (2 + 1), okrem zaciatku stretnutia, kedy plati plny pocet,
teda (4 + 1).

Ak v pripade minimalneho poctu (troch) hracov na ihrisku, klesne ich po¢et na dvoch, zapas sa musi
ukondit.

Pravidlo 4 — VYSTROJ HRACOV

1. Bezpecnost’
Hra¢ nembze mat na sebe ni¢, ¢o by ohrozilo jeho vlastnu bezpec€nost alebo bezpecénost ostatnych
hracov.

2. Zakladné vybavenie hraca

K zakladnému / povinnému vybaveniu hrac¢a patri:

- dres

- trenirky — ak je ich suc¢astou tepelna viozka, musi byt takej istej farby, ako su trenirky

- Stulpne

- chranice (u nas nie su povinné)

- obuv — platené, kozené alebo gymnastické tenisky s gumovou podrazkou (obuv je povinna).

3. Dres

- Cisla od 1 do 99 su umiestnené na zadnej strane dresu

- farby dresu musia jasne kontrastovat' s farbami Cisiel

Pre medzinarodné zapasy musia byt ¢isla umiestnené aj v prednej Casti dresu v mensej velkosti.

4. Chranice

- sU upevnené pod Stulpfiami

- vyrobené su z vhodného materialu (guma, umela hmota alebo podobné materialy)
- musia poskytovat dostatoénu ochranu

5. Brankari

- brankarom je dovolené nosit’ teplaky

- farba dresu brankara musi byt vyrazne odliSna od dresov ostatnych hracov v poli i od dresov rozhodcov
Ak je brankar nahradeny hracom, brankarsky dres, ktory ma oble€eny striedajdci hra¢ musi byt oznaceny
na zadnej strane ¢islom tohto hraca.

6. Porusenia / sankcie

Za akékolvek porusenie tohto pravidla:

- bude hrag, ktory sa previnil, vykdzany mimo ihriska, aby si upravil svoj vystroj. Tento hra¢ sa méze vratit
do hry v ase preruSenia hry so suhlasom rozhodcu, ktory sa presved¢i, &i vystroj hra¢a je v poriadku.

(Slovenské ustanovenia)

Za nebezpec€né veci sa povazuju najma privesky, nausnice, tvrdé fixatné obvazy a pod.

Hrag, ktory nastupi v okuliaroch, podpiSe v zapise klauzulu o hre na vlastné nebezpecenstvo.

Dovolené je na travnatych a asfaltovych plochach pouzivat gumotextilové kopacky alebo kopacky s
odliatymi kolikmi. Pouzivat kopac¢ky s vymenitelnymi kolikmi (umela hmota, hlinik) je zakazané.

Hracske dresy musia byt oCislované Cislami vacsimi ako 10 cm (v slovenskych sutaziach mézu byt
pouzité hociktoré celé jedno- alebo dvojmiestne Cisla od 1). VSetci hradi toho istého druzstva musia
nastupit' na stretnutie v jednotnom ustrojeni (dresy, trenirky, Stulpne), okrem brankara, a musia mat rézne
Cisla.

Kapitan druzstva musi byt oznadeny paskou na rukave inej farby ako je rukav, ktoré je Siroka najmenej 3
cm a je fahko navliekatelna.

Ak hra¢ chybu na svojom vystroji neodstrani a doméha sa pokra€ovania v hre, postupuje rozhodca ako pri
nedportovom spravani sa hraca.



Pravidlo 5 —= ROZHODCA

1. Autorita rozhodcu
Na kazdé stretnutie musi byt delegovany rozhodca. Jeho povinnosti a prava su mu dané pravidlami
malého futbalu, a to od chvile, kedy vstupi na hraciu plochu az do chvile, kedy ju opusti.

2. Pravomoci a povinnosti

Rozhodca:

- uplatfuje a dodrziava pravidla hry

- upusti od trestu v takom pripade, ked je presved&eny, Ze trestom by zvyhodnil muzstvo, ktoré sa
previnilo

- vedie zaznam o priebehu zapasu, o udalostiach, ktoré sa stali v priebehu, pred a po zapase

- pIni povinnosti Casomiery v pripade, Ze treti rozhodca nie je pritomny

- prerusi, pozastavi alebo pred€asne ukonci zapas v pripade zavaznych poruseni pravidiel spésobenych
akymkolvek vonkajSim zasahom

- potresta hraca, ktory sa previnil, v zavaznejSich pripadoch ho z hry Upline vyluéi

- neumozni vstup na ihrisko neopravnenej osobe

- prerus$i hru, ak bol hra¢ vaznejSie zraneny a zabezpedi jeho presun z hracej plochy

- neprerusi hru, pokial nie je lopta mimo hry, ak je podla jeho uvazenia hrac len lahsie zraneny

- uisti sa, Ze lopta s ktorou sa hra, zodpoveda poziadavkam stanovenym v pravidle 2

3. Rozhodnutia rozhodcu

Rozhodnutia rozhodcu, tykajluce sa skuto€nosti spojenych s hrou su koneéné.

(Rozhodnutia FIFA)

Rozhodnutie 1 — Ak rozhodca a druhy rozhodca naraz signalizuju poruSenie pravidiel a ich rozhodnutia
su rozdielne, plati rozhodnutie rozhodcu (hlavného).

Rozhodnutie 2 — Obaja, rozhodca a druhy rozhodca, maju pravo napominat aj vylu€ovat, ale v pripade
rozporu medzi nimi plati rozhodnutie rozhodcu (hlavného).

(Slovenské ustanovenia)

Pravidlo o poskytnuti vyhody uplatfiovat len vtedy, ak nedosSlo pri zakroku k takému zraneniu hraca, ktoré
si vyzaduje okamzité oSetrenie. Pri uplatneni pravidla o poskytnuti vyhody po zakroku, ktory sa musi
podla tychto pravidiel potrestat napomenutim alebo vyli¢enim, rozhodca napomenie alebo vyluci hraca,
ktory sa previnil, az pri prvom preruseni hry (ked nie je lopta v hre).

V pripade umrtia niektorého z u€astnikov pocas stretnutia rozhodca ukongi hru.

Ugastnikom pre tento Gcel sa rozumie nielen hrag na ihrisku a na lavicke nahradnikov, ale aj tréneri,
lekéri, maséri, rozhodcovia rozhodujuci stretnutie, Casomeral a zapisovatel.

Vstupovat do hry v pripadoch lepSej orientacie pri hre, ale vzdy tak, aby svojim pohybom nebranil hraom
ani lopte v pohybe. Dalej do hry vstupovat v pripadoch, kedy prerusil hru a uréuje postavenie muru na
predpisanu vzdialenost, alebo uprestiuje miesto kopu, z ktorého sa ma zahrat’ priamy alebo nepriamy
volny kop. Do hry vstupovat pri napominani hraca, ktory sa previnil neSportovym spravanim, alebo pri
jeho vyluceni z hry. V tomto pripade rozhodca uvedie meno, ¢as a dévod vylucenia do zapisu o stretnuti.
Rozhodca sa pohybuje prevazne po postrannej Ciare ihriska na strane protifahlej k striedackam oboch
muzstiev, a to tak, aby mal ¢o najlepsi prehlad po ihrisku a nebranil lopte ani hraGom v pohybe.

V sulade s tymito pravidlami vykazat z ihriska akéhokolvek hra¢a alebo U€astnika stretnutia, ktory sa
podla jeho nazoru previni nasilnym spravanim vaznym faulom pri hre, nadavkami, hanlivymi vyrokmi
alebo inym neSportovym spravanim. Po skon€eni zdpasu uvedie rozhodca do zapisu €¢as, meno a dévod
vylu€enia u€astnika hry z ihriska.

Vykazany ucastnik z ihriska (rozumie sa aj z lavicky ndhradnikov) sa odoberie bez zbyto&nych prietahov
do Satne (nikdy nie do hfadiska).

Déava znamenie k pokracovaniu v hre po kazdom preruseni. Kazdym prerusenim hry sa rozumie kazdé
prerusenie hry zo strany rozhodcu, nie kop z autu, hod od branky alebo rohovy kop. Pokyn k opatovnému
pokracovaniu hry dava pistalkou, méze vSak aj Ustne a to hlasitym povelom, aby ho zretelne poculi obe
muzstva.



Na stretnutie méze rozhodca schvalit' aj viac 16pt - jednu, s ktorou sa hra zacina a potom nahradné lopty
pre pripad zni¢enia pévodnej a pre pripady zrychlenia priebehu hry. Lopty vzdy schvaluje pred zagiatkom
stretnutia.

Nastupovat na stretnutie v predpisanom vystroji, ktory sa sklada z dresu vyrazne sa odliSujuceho od farby
dresov oboch druZstiev, trenirok, Stulpni, zodpovedajlcej obuvi a s patriénym vybavenim (pistalka, karty,
hodinky).

Znadit si vetky napominania hragov Zltou kartou (ZK), to znamena, Ze aj napominania asistentom.
Rozhodca pri vedeni stretnutia pouziva jasnu a zrozumitelnu signalizaciu. S hra€mi v priebehu stretnutia
nediskutuje. Jedinym, kto mdze komunikovat' s rozhodcom, vniest pripomienku alebo otazku, je kapitan
druzstva. Rozhodca je nestranny, uplatfiuje dodrziavanie pravidiel v stretnuti a svojim vykonom a
vystupovanim reprezentuje UMF SFZ a riadiaci organ, ktory ho na stretnutie delegoval. Pred a po stretnuti
bezpectnost rozhodcov a ich potreby zaisti hlavny usporiadatel.

Pravidlo 6 - DRUHY ROZHODCA

1. Povinnosti
Delegovany druhy rozhodca sa pohybuje na opacnej strane ihriska ako rozhodca. Méze pouzivat
pistalku. Pomaha rozhodcovi pri vedeni zapasu v sulade s pravidlami hry.

2. Druhy rozhodca tiez

- ma pravo prerusit hru v pripade poru$enia pravidiel

- zabezpecuje spravne striedania hracov

V pripade nekvalifikovanych verdiktov druhého rozhodcu ma rozhodca pravo ho pozbavit jeho povinnosti,
zabezpeci jeho nahradu a poda spravu prislusnému organu.

(Rozhodnutia FIFA)

Rozhodnutie 1 — Pre medzindrodné stretnutia je u€ast druhého rozhodcu povinna.

(Slovenské ustanovenia)

O vystroji druhého rozhodcu plati analogicky odst. 10 slovenského ustanovenia v pravidle 5. odporuéa sa
nastupovat vo farebne zhodnom vystroji s hlavnym rozhodcom.

Druhy rozhodca ma rovnaké pravomoci ako rozhodca (hlavny). V pripade rozporu plati rozhodnutie
hlavného rozhodcu.

Pravidlo 7 — CASOMERAC A TRETi ROZHODCA

1. Povinnosti

Casomerad a treti rozhodca sedia poéas stretnutia na tej istej strane, na ktorej s umiestnené lavicky
nahradnikov, ich stdl je umiestneny z vonkajsej strany stredovej Ciary.

Casomerag a treti rozhodca st vybaveni vhodnymi hodinami a dal$im nevyhnutnym vybavenim na
signalizovanie akumulovanych faulov, ktoré musi dodat organizator alebo klub na ktorého ihrisku sa
stretnutie odohrava.

2. Casomeraé

- dohliada na trvanie stretnutia, ktoré musi byt v sulade s pravidlom 8 nasledovne:

- spusti ¢asomieru po vykope

- zastavuje ¢asomieru v pripade, Ze lopta je mimo hry

- opatovne spusti ¢asomieru po zahrani lopty, po hode od branky, po rohovom a volnom kope, po kopoch
zo znacky pokutového kopu alebo zo znagky 10 m volného kopu, po oddychovom €ase (time-out) alebo
po vhodeni rozhodcovskej lopty

- kontroluje minutovy oddychovy Cas

- kontroluje trvanie dvojminutového trestného ¢asu po vyluéeni hraca



- signalizuje koniec prvého pol€asu, koniec zapasu, koniec nastaveného ¢asu a koniec oddychovych
Casov pistalkou alebo inym akustickym signalom, odliSsnym od rozhodcov

- vedie si zaznam o vSetkych oddychovych ¢asoch, informuje rozhodcov a muzstva podla potreby a
signalizuje povolenie oddychového ¢asu, ked o to poziada tréner ktoréhokolvek muzstva (pravidlo 8)

- vedie si zaznam o prvych piatich fauloch na kazdej strane, v obidvoch pol¢asoch a signalizuje, ked sa
muzstvo dopusti piateho faulu

(Rozhodnutia FIFA)

Rozhodnutie 1 — Pre medzinarodné stretnutia su ¢asomerac a treti rozhodca povinni.

Rozhodnutie 2 — Pre medzinarodné stretnutia musi ¢asomiera zahffiat vSetky potrebné funkcie (presny
Cas — stopky, meranie dvojminutovych trestov pre Styroch hraov zaroven a ukazovatel nahromadenych
faulov kazdého muzstva poc€as kazdého pol€asu). Usporiadatel zabezpeci potrebni ¢asomieru
(chronometer), ktory spravne meria ¢as stretnutia, vylu¢enie Styroch hracov naraz a sledovanie
oddychového ¢asu.

(Slovenské ustanovenia)

Pouzivanie ¢asomiery v sutaziach mdze upravit v nadvaznosti na pravidlo 8 (Rozpis sutaze).
Casomerada a asomieru je povinny zabezpeéit usporiadatel.

V pripade nespravne vykonavanej ¢innosti asomeracom, rozhodca tohto Casomeraca odvola, alebo ho
nahradi inym, a tato skutonost uvedie v zapise o stretnuti.

Ak sa zapas hra na Cisty Cas, vtedy Casomeral zastavuje asomieru, ked je lopta mimo hry, a spusta ju,
ked je hra znovu zacata.

Ak sa zapas hra na hruby ¢as, Casomerac zastavuje ¢asomieru vzdy, ked ho na to upovedomi jeden z
rozhodcov a spusta ju pri najblizSom zahrani lopty.

Pravidlo 8 - HRACI CAS

1. Casti stretnutia

Stretnutie pozostava z dvoch rovnako dlhych pol&asov, ktoré trvaju 20 minat (* MUMF BB 2 x 25 minut!).
Casomieru obsluhuje asomerag, ktorého povinnosti st stanovené v pravidle 7.

Trvanie oboch poléasov sa mdze predizit v pripade zahravania pokutového kopu.

2. Time-Out (oddychovy €as)

Muzstva su opravnené poziadat o oddychovy €as v trvani jednej minaty v kazdom pol€ase na zaklade
nasledovnych principov:

- tréneri muzstiev mézu poziadat ¢asomeraca o oddychovy €as v trvani jednej minuty,

- 0 oddychovy €as v trvani jednej minuty moéze poziadat' tréner vtedy, ked je jeho muzstvo pri lopte,

- Casomerac signalizuje povolenie oddychového &asu, ked je lopta mimo hry, za pouZzitia pistalky alebo
iného akustického signalu, ktory sa lidi od signalizacie rozhodcu,

- pri udeleni oddychového €asu sa hraci zhromazdia pri postrannej &iare v blizkosti lavicky nahradnikov, a
to tak, Ze hradi v poli neopustia hraciu plochu a tréneri a hraci z laviky na hraciu plochu nevstupia,

- ak si muzstvo nevyberie oddychovy &as v prvom pol€ase, v druhom si méze vybrat len jeden oddychovy
cas.

3. Prestavka

Dizka prestavky medzi dvoma polé¢asmi nesmie byt dihsia ako 15 minut.

(Rozhodnutia FIFA)

Rozhodnutie 1 — Ak nie je k dispozicii Casomerag, tréner musi poziadat’ o oddychovy €as rozhodcu.
Rozhodnutie 2 — Ak sa hra nadstaveny €as, po¢as neho nemozno Cerpat oddychovy &as.

(Slovenské ustanovenia)

Hraci €as 2 x 20 minut podfla ustanovenia 1. tohto pravidla je tzv. ,Cisty” €as, t.j. €as, vylu€ne uréeny len
pre samotnu hru v stretnuti.

V domacich sutaziach je mozné hrat stretnutia 2 x 30 minut tzv. ,hrubého® €asu, t.j. plynulé beziaceho
¢asu, s moznym pozastavenim (preruSenim), po€as priebehu stretnutia.

Hraci ¢as stretnuti pre jednotlivé sutaze upresnuje Rozpis sutaze.

O oddychovy ¢as mbze v nepritomnosti trénera poziadat veduci druzstva.



Porusenie ustanovenia 2. tohto pravidla nepovolenym opustenim hracej plochy alebo nepovolenym
vstupom na hraciu plochu sa kvalifikuje ako nespravne striedanie a pri opakovanom previneni ako
nedportové spravanie.

Za dodrzanie minutového limitu oddychového ¢asu zodpoveda rozhodca.

Dizka prestavky pre jednotlivé stretnutia nesmie presiahnut 10 minut a pre jednotlivé sutaze je ju mozné
stanovit v Rozpise sutaze.

4. Vhodenie rozhodcovskej lopty

Rozhodcovska lopta sa vhodi pri pokraCovani stretnutia po do€asnom prerudeni hry z akejkolvek priciny
neuvedenej v tychto pravidlach, za predpokladu, Ze bezprostredne pred preruSenim lopta nepreSla cez
postrannu Ciaru.

5. Postup

Rozhodca vhodi loptu v mieste, kde sa lopta nachadzala pri preru$eni hry. Len v pripade, Ze lopta bola v
pokutovom uzemi, je lopta vhodena na 6 m &iare ohrani€ujucej brankové uzemie, v bode, ktory je
najblizSie k miestu, kde bola lopta pri preruseni hry.

Lopta sa povaZzuje za loptu v hre v tej chvili, ked sa dotkne hracej plochy.

6. Porusenie / sankcie

Rozhodcovska lopta sa musi opakovat’:

- ak sa lopty dotkne hrac skér ako sa dotkne hracej plochy,

- ak lopta opusti hraciu plochu po tom, ked na fu dopadne bez toho, aby sa jej dotkol hrag.

(Slovenské ustanovenie)

Aj hrac porusi opakovane ustanovenie 3. tohto pravidla, rozhodca toto posudi ako neSportové spravanie
sa hraca, ktory sa previnil, napomenie.

Pravidlo 9 — ZACIATOK HRY

1. Uvodné ustanovenia

Pred za€atim stretnutia sa mincou Zrebuje o stranu hracej plochy a o vykop. DruZstvo, ktoré Zreb vyhralo,
ma moznost volby strany alebo vykopu.

Druhé druZstvo ziskava vykop.

Druzstvo, ktoré pri zrebovani vyhra, zahrava vykop na zaciatku druhého polcasu.

V druhom pol€ase si druzstva vymenia strany a hraju na opacné branky.

2. Vykop

Vykop znamena zaciatok hry alebo opatovné rozohranie hry:
- na zaciatku stretnutia,

- po dosiahnuti golu,

- na zacCiatku druhého polcasu,

- v pripade potreby na zaciatku kazdého nastaveného Casu.
Gl je mozné dosiahnut aj priamo z vykopu.

3. Postup

- pri vykope su vSetci hraci na svojej vlastnej polovici,

- hradi superovho druzstva, ktoré vykop zahrava, su najmenej v trojmetrovej vzdialenosti od lopty,
- lopta je umiestnena v strede ihriska v ustalenej polohe,

- rozhodca da pokyn k vykopu,

- lopta je v hre po jej zahrani vpred,

- hrag, ktory vykop zahrava sa nesmie dotknut lopty po druhykrét, pokial sa jej nedotkne iny hrac.
Po dosiahnuti golu vykop zahrava druzstvo, ktoré gol inkasovalo.

4. Porusenia / sankcie
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V pripade, zZe hrag, ktory zahrava vykop sa opakovane dotkne lopty bez toho, ze by sa jej dot-kol alebo
fou hral iny hrac:

- nariadi sa nepriamy volny kop (NVK), ktory zahrava hra¢ superovho muzstva z miesta priestupku.
AvSak, ak sa hrac, ktory vykop zahrava, dopusti tohoto priestupku v pokutovom uzemi supera, NVK sa
zahra z &iary ohrani€ujucej pokutové uzemie, a to od miesta, ktoré je najblizSie k miestu, na ktorom k
priestupku doslo.

V pripade inych priestupkov, tykajucich sa zahrania vykopu sa tento opakuje.

5. Vhodenie rozhodcovskej lopty

Rozhodcovska lopta sa vhodi pri pokraovani stretnutia po do€asnom preruSeni hry z akejko-fvek pri€iny
neuvedenej v tychto pravidlach, za predpokladu, Ze bezprostredne pred preruSenim lopta nepreSla cez
postranna alebo brankovu Ciaru.

6. Postup

Rozhodca vhodi loptu v mieste, kde sa lopta nachadzala pri preruseni hry. Len v pripade, Ze lopta bola v
pokutovom uzemi, je lopta vhodena na 6 m &iare ohrani€ujucej brankové Uuzemie, v bode, ktory je
najblizSie k miestu, kde bola lopta pri preruseni hry. Lopta sa povazuje za loptu v hre v tej chvili, ked sa
dotkne hracej plochy.

7. Porusenie / sankcie

Rozhodcovska lopta sa musi opakovat’:

- ak sa lopty dotkne hrac skér ako sa dotkne hracej plochy,

- ak lopta opusti hraciu plochu po tom, ked na fu dopadne bez toho, aby sa jej dotkol hrag.
(Slovenské ustanovenie)

Ak hrac porusi opakovane ustanovenie 3. tohoto pravidla, rozhodca toto posudi ako neSporto-vé
spravanie.

Pravidlo 10 - LOPTA V HRE A MIMO HRY

1. Lopta mimo hry (Ball Out of Play)

Lopta je mimo hry, ked:

- celym objemom prejde brankovou alebo postrannou ¢iarou po zemi alebo vo vzduchu,
- hra je prerusena rozhodcom,

- sa dotkne stropu.

2. Loptav hre (Ball in Play)

Lopta je v hre vo vSetkych inych pripadoch, a to aj vtedy, ked:
- sa odrazi od brvna alebo Zrde smerom spat’ do ihriska,

- sa odrazi od rozhodcov, ktori sa nhachadzaju na ihrisku.

(Slovenské ustanovenia)

Ciary sa povazuju za sU&ast hracej plochy (ihriska) alebo jej &asti (Gzemia), ktoré ohraniéuju. Preto
postranné Ciary a brankové Ciary patria k hracej ploche.

Ruka zahrana braniacim hra¢om na Ciare vyznacujucej hranicu vlastného pokutového Uzemia sa
posudzuje na pokutovy kop.

Ak brankar zachyti loptu rukou na Ciare pokutového Uzemia toto je v sulade s pravidlami.

Lopta je tiez v hre i napriek vzniklej domnienke, Ze pravidlo bolo porusené, avSak rozhodca hru neprerusil
- tzv. vyhoda v hre.
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Pravidlio 11 - DOSIAHNUTIE GOLU

1. Dosiahnutie gélu

Gdl je platne dosiahnuty, pokial to pravidla nestanovuiju inak, ked prejde lopta celym objemom za
brankovu €iaru v priestore medzi brankovymi zrdami a pod brvnom, pri€om ju Ziadny hraé utociaceho
muzstva, s vynimkou superovho brankara, ktory je vo vlastnom brankovom uzemi, nezadrzal pazou alebo
rukou, pripadne hodil, niesol alebo udrel.

2. Vit'az zapasu
Vyhrava druZstvo, ktoré v stretnuti dosiahne viac goélov. Pokial v stretnuti nebolo dosiahnutého gélu alebo
ak obidve muzstva strelia v zapase rovnaky pocet golov, stretnutie sa kon¢i neroz-hodne - remizou.

3. Pravidla sut'aze

Ak sa v sutazi skonci stretnutie remizou, sutazné pravidla urdia ustanovenia, na zaklade ktorych sa
rozhodne o vitazovi stretnutia.

(Slovenské ustanovenie)

Gol nemozno dosiahnut priamo z kopu z autu, rukou, priamo z nepriameho volného kopu, priamo z
priameho i nepriameho volného kopu zahraného do vlastnej branky (kope sa roh), priamo z hodu od
brany.

Pravidlo 12 - FAULY A NESPORTOVE SPRAVANIE

1. Fauly a neSportové spravanie sa trestaju nasledovne

A) PRIAMY VOLNY KOP (PVK)

Priamy volny kop (dalej skratene PVK) proti timu sUpera sa nariadi vtedy, ked sa hra¢ dopusti
ktoréhokolvek z nasle-dujucich priestupkov tak, ze to bude rozhodca povazovat za nedbaly alebo
umyselny priestupok:

- kopne alebo sa pokusi kopnut supera,

- nastavi superovi nohu alebo pomo-cou nohy spdsobi alebo sa pokusi spdsobit’ pad supera, alebo sa
skr&i pred superom, pripadne za nim,

- skoci na supera,

- vraza do supera nebezpecnym spdsobom, aj ked sa super nebrani alebo prudko vraza do supera
ramenom,

- udrie supera alebo sa pokusi ho udriet,

- pluvne na supera.

PVK je tiez nariadeny proti superovi, ak hra¢ sa previni niektorym z nasledujucich priestupkov:

- drzi supera,

- stréi do sUpera

- kize sa v snahe zmocnit sa alebo tegovat loptu a v tesnej blizkosti sa nachadza protihrag, ktory ma
snahu hrat’ s loptou, s vynimkou brankara v jeho vlastnom brankovom uzemi, ak pritom nehra neopatrne,
nedbalo a nadmernou silou,

- hra loptu rukou, t, j. loptu rukou zadrzi, hodi ju, nesie, pripadne do lopty stréi (to sa samoz-rejme netyka
brankéra v jeho vlasthom brankovom uzemi).

PVK sa zahrava z miesta, na ktorom sa priestupok hrac¢a proti pravidlam hry odohral. VysSie uvedené
fauly sa pocitaju za akumulované fauly.

POKUTOVY KOP (PK)

Pokutovy kop nariadi rozhodca v pripade, Ze sa hra¢ dopusti niektorého z vy$sie uvedenych pri-estupkov
vo vlastnom pokutovom Uzemi, bez ohladu na poziciu lopty, za predpokladu, Ze lopta je v momente
priestupku v hre.

B) NEPRIAMY VOLNY KOP (NVK)

Nepriamy vofny kop (dalej skratene NVK) je nariadeny rozhodcom v pripade, Ze sa brankar dopusti
niektorého z nasledujucich priestupkov:
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- po rozohravke od vlastnej branky sa dostane lopta k brankarovi od jeho spoluhraca bez toho, Ze by
presla cez polovicu ihriska, alebo bez toho, Ze by sa jej pred tym dotkol super,

- brankar sa dotkne alebo kontroluje loptu rukou po tom, ako ju umyselne brankarovi zahral vliastny
spoluhrac,

- brankar sa dotkne alebo kontroluje loptu rukou po tom, ako bola zahrana do hry od postrannej Ciary jeho
vlastnym spoluhracom,

- brankar hra s loptou dihSie ako Styri sekundy, okrem pripadov, ked sa nachadza na polovi-ci supera.
NVK méze byt nariadeny aj vtedy, ked sa hra¢ dopusti nasledujucich priestupkov:

- nebezpecéna hra,

- branenie v hre,

- branenie brankarovi v rozohravke,

- ktorykolvek iny priestupok, ktory nebol uvedeny v pravidle 12, ale ktory spdsobil zdrzovanie hry alebo
vylu€enie hraca.

Kazdy z uvedenych priestupkov je potrestany NVK. Zahrava sa z miesta, na ktorom sa priestu-pok
odohral. Ak sa vSak priestupok stal vo vlastnom brankovom uzemi, NVK sa zahra z &iary ohranicujuce
brankové uzemie, a to z miesta, ktoré je najblizSie k miestu, na ktorom sa prie-stupok odohral.

2. Disciplinarne sankcie

C) NAPOMINANIE

Hrag je napominany Zltou kartou (ZK), ak:

- sprava sa neSportovo,

- slovne alebo naznakom vyjadruje nesuhlas s rozhodnutim rozhodcu,

- sustavne porusuje pravidla hry,

- otala s rozohranim PK alebo 10 m kopu,

- nereSpektuje predpisanu vzdialenost pri rozohrani,

- vstupi alebo opatovne vstupi na hraciu plochu bez suhlasu rozhodcu alebo za poru$enie pravidiel pri
striedant,

- za umyselné opustenie hracej plochy bez povolenia rozhodcu.

Kazdy z uvedenych priestupkov je potrestany NVK. NVK sa zahrdva z miesta a spésobom ako je
popisané v ustanoveni 3. tohoto pravidla.

D) VYLUCENIE Z HRY

Hrac je vylu€eny z hry a dostava Cervenu kartu, ak:

- hra mimoriadne nebezpecne,

- sprava sa hrubo neSportovo,

- pluje na supera alebo inu osobu,

- zmari superovi dosiahnutie gélu alebo gélovo sa vyvijajucu situaciu umyselnym hranim rukou (neplati to
pre brankara v jeho vlastnom brankovisku),

- zabrani superovi strelit gél takym spésobom, Ze sa dopusti faulu, za ktory by bol nariadeny vofny kop
alebo penalta,

- za vulgarne a urazlivé slovné napadnutie,

- za opakovanu zltu kartu.

Ak sa hra prerusi z poslednych dvoch dévodov (6, 7), bez spdsobenia inych priestupkov v pra-vidlach, hra
sa rozohra NVK, nariadenym v prospech muzstva supera z miesta, kde k priestup-ku doslo. Ak k
priestupku déjde v pokutovom Uzemi, NVK sa zahrava z miesta a sp6sobom ako je uvedené v ustanoveni
3. tohoto pravidla.

(Rozhodnutia FIFA)

Hrag, ktory bol vylu€eny, nembze opat nastupit do hry a nemébzZe ani sediet’ na lavicke nahradnikov.
Néahradny hra€ mézZe nastupit na hraciu plochu na pokyn ¢asomerac¢a po vypr-8ani dvoch minut. Pokial
bol dosiahnuty (inkasovany) gél pred vyprdanim dvojminutového trestu, muzstvo sa méze doplnit do
plného stavu. V tychto pripadoch sa pouZije nasledovné:

- ak hra pat hracov proti Styrom a druzstvo s piatimi hra€mi dosiahlo gél, mézZe sa druz-stvo so Styrmi
hraémi doplnit do plného stavu,

- ak obe druzstva hraju so Styrmi hra¢mi a padne gol, obe druzZstva hraju s nezmenenym poctom hracov,
- ak hra pat hracov proti trom alebo Styria proti trom a muzstvo, s va¢sim poétom hracov dosiahlo gdl,
moZze druzstvo s troma hraémi doplnit’ stav len o jedného hraca,

- ak obe druzstva hraju s tromi hra¢mi a padne gol, obe druzstva hraju s nezmenenym poctom hracov,
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- ak druzstvo, ktoré da gdl, je druzstvom s menSim poctom hracov, hra bude pokracovat bez zmeny poctu
hracov.

(Slovenské ustanovenia)

Rozhodca mdze pri nariadeni PVK alebo NVK, podla zavaznosti priestupku, previniviieho sa hraca
napomenut alebo ho vylucit.

Braniaci hra¢ méze odobrat alebo vykopnut loptu superovi, ktory je k nemu oto€eny chrb-tom, ale nesmie
s nim prist do kontaktu, a to ani po odobrati alebo vykopnuti lopty. Kazdy takyto kontakt je posudeny ako
faul a po fiom je proti previnivS§iemu sa muzstvu nariadeny PVK.

Ak brankar po zachyteni lopty z hry si ju polozi na hraciu plochu a potom ju vykopne alebo ju vykopne tzv.
halfvolejom, méze ju poslat vzduchom na polovicu supera a méze takto dosiahnut’ platny gél.

Pre rozliSenie priameho a nepriameho volného kopu dviha rozhodca pri nepriamom kope napnuté
rameno s roztvorenou dlafiou nad hlavu a drzi ho tak dlho nad hlavou, kym sa lopty rozohranej z tohoto
kopu nedotkne iny hra¢ alebo neskon&i mimo hry.

Kontrola ¢asu dvojminutového trestu je Ulohou ¢asomeraca a v jeho nepritomnosti prebe-ra tato povinnost’
druhy rozhodca. Ak chyba aj tento, vSetko musi sledovat rozhodca.

Hrac, ktory sa zapoijil do hry za vyluéeného hraca, mbze tak urobit aj v neprerusenej hre, ale len na pokyn
druhého rozhodcu alebo ¢asomeraca.

Pri vyluceni hrac¢a, ktory nebol v hre (na ihrisku), zostava druzstvo hrat s nezmenenym poctom hracov.
Sklz. Skizom sa rozumie akékolvek skiznutie sa hra¢om dopredu, alebo do stran, vyuzivaj-uc klzkost
povrchu hracej plochy a za u€elom zabranit alebo obmedzit protihraca v dalSej hre. Pri sklze teda nemusi
dojst ku kontaktu s hra¢om, rozhoduje len umysel zabranit dalSej hre supera, ktory ma snahu hrat' s
loptou. Za kazdy sklz, ktory ohrozi protihraca, alebo spoluhraca podla znenia medzinarodného vykladu
nasleduje napomenutie alebo vylucenie hraca. Ak pri skize nie je nikto ohrozeny, hra pokracuje bez
prerusenia.

Volny kop sa méze nariadit len za priestupok definovany v tomto pravidle, ktory sa stal v ¢ase, ked je
lopta v hre a priestupok sa stal na hracej ploche.

Pravidlo 13 — VOLUNE KOPY

1. Typy volnych kopov

Volné kopy (dalej VK) su priame alebo nepriame.

Pri zahravani VK plati, Zze lopta musi byt v pokoji a hrag, ktory zahrava VK sa nesmie lopty dotknat druhy
krat skor, ako sa lopty dotkol iny hrac.

2. Priamy volny kop (PVK)
Ak je PVK zahrany priamo do superovej brany, gol musi byt uznany.

3. Nepriamy vol'ny kop (NVK)
Go6l méze byt dosiahnuty iba, ak sa pred jeho dosiahnutim dotkol lopty iny hrag, nez ten ktory NVK zahral.

4. Pozicia pri VK
- v8etci hradi supera musia byt aspor 5 metrov od lopty, kym sa lopta nedostane do hry,
- lopta je v hre po tom, ked sa jej dotkol hrac.

5. Porusenia / sankcie

Ak je pri zahravani VK hra¢ supera blizSie k lopte ako je povolena vzdialenost’:

- VK sa opakuje.

Ak sa hra¢ zahravajuci VK po jeho zahrani opat’ dotkne lopty predtym, ako sa jej dotkol iny hrag:

- nariadi rozhodca NVK v prospech sUpera z miesta, kde sa priestupok stal. Ak sa priestupok stal vo vnutri
pokutového uzemia, NVK je zahrany z &iary pokutového Uzemia z miesta najb-liz8ieho k miestu
priestupku.

Ak druzstvo, ktoré zahrava VK a nevykona ho do Styroch sekund:

- rozhodca nariadi NVK v prospech supera.
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6. Signaly

- (pre) PVK: rozhodca drzi ruku v horizontalnej polohe ukazujic smer, ktorym sa bude VK zahravat;
druhou rukou signalizuje napocitany faul tretiemu rozhodcovi a €asomeracovi, a to tak, Zze ukazovak
smeruje dole k podlahe,

- (pre) NVK: rozhodca signalizuje NVK vzpazenou rukou nad hlavou, ktord drzi v tejto polohe az do
vyko-nania kopu a dotyku lopty inym hracom.

(Slovenské ustanovenia)

Hraca, ktory sa previnil podla ustanovenia 4. odst. prvy, rozhodca napomenie Zltou kartou.

NVK priznany superovi v sulade s ustanovenim 5. odst. treti sa nenariaduje pri pokutovom kope, kope z
druhej pokutovej znacky a kope zo znacky PK.

Volné kopy zahravané z vlastného pokutového tzemia modzu byt rozohrané z ktoréhokolvek miesta
pokutového uzemia.

Pravidlo 14 - NAHROMADENIE FAULOV

1. Nahromadenie faulov
- medzi nahromadené fauly sa pocitaju fauly, za ktoré sa nariaduju PVK uvedené v pravidle 12,
- nahromadené fauly sa zaznamenavaju v kazdom pol&ase osobitne.

2. Pozicia pri VK

Pri prvych piatich nahromadenych fauloch kazdého druzstva v kazdom pol&ase:

- mOzu hraci supera pri zahravani VK stavat mur

- hraci supera musia byt minimalne 5 m od lopty az do zahrania VK

- priamo z tohoto VK méze byt dosiahnuty gol

Poé&nuc Siestym nahromadenym faulom v kazdom pol&ase:

- hradi supera nemdzu postavit obranny mar

- hrag zahravajuci kop musi byt jasne uréeny

- brankar musi byt v pokutovom Uzemi a najmenej 5 m od lopty

- vSetci hradi, okrem superovho brankara, musia stat za pomyselnou ¢iarou prechadzajicou cez miesto
kopu rovnobezne s brankovou ¢iarou, a mimo brankového Uzemia. Musia byt taktiez 5 m od lopty a
nesmu prekazat hradovi, ktory VK zahrava. Ziadny hraé nesmie prek-rogit pomyselnu &iaru, kym lopta nie
jev hre.

3. Postup (pri zahravani VK pri Siestom a vSetkych ostatnych nahromadenych fauloch)

- hrag zahravajuci VK ho musi zahrat' s umyslom dosiahnut’ g6l a nesmie loptu prihrat dalSiemu
spoluhracovi,

- po zahrani VK sa nesmie Ziadny hra¢ dotknut’ lopty skér, ako sa jej dotkne brankar, odrazi sa od Zrde
alebo brvna branky alebo opusti hraciu plochu

- VK sa nesmie kopat' zo vzdialenosti menSej ako 6 m. Ak sa vyskytne poruSenie pravidiel v brankovom
Uzemi, za ktoré nasleduje NVK, zahrava sa VK zo 6 m &iary brankového Uzemia najbliZSie k miestu
priestupku,

- po nahromadeni 5 faulov niektorého druzstva, ak toto urobi dalSi faul na superovej polovici alebo na
vlastnej polovici pred pomyselnou &iarou, ktora prechadza cez zna¢ku 10 m volného kopu, bude sa VK
kopat z tejto znacky. Pre jeho zahratie platia ustanovenia 2. tohto pravidla,

- po nahromadeni 5 faulov niektorého druzstva, ak toto urobi dalSi faul na vlastnej polovici medzi
pomyselnou &iarou prechadzajucou znacku 10 m volného kopu a vlastnou brankovou &iarou, méze sa VK
kopat bud z miesta priestupku, alebo zo zna&ky 10 m volného kopu,

- ak sa stretnutie prediZuje, vietky dalSie fauly druZstva v tomto prediZeni sa pripoé&itavaju k jeho faulom
nahromadenym v druhom polCase.

4. Porusenia / sankcie

Pri poruseni tohoto pravidla braniacim druzstvom:
- kop sa opakuje, ak nebol dosiahnuty gdl,

- kop sa neopakuje, ak bol dosiahnuty gél

Pri poruseni tohoto pravidla uto€iacim druzstvom:
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- kop sa opakuje, ak bol dosiahnuty gél,

- kop sa neopakuje, ak nebol dosiahnuty gél.

Pri poruseni tohoto pravidla hraGom zahravajucim VK, ked je lopta v hre:

- NVK zahra super z miesta, kde doslo k priestupku. Ak je miesto priestupku v pokutovom uzemi,

- NVK sa zahra z Ciary brankového uzemia z miesta najblizSieho k miestu priestupku.

(Slovenské ustanovenia)

Prvych 5 faulov v kazdom druzstve a v kazdom pol€ase sa zaznamenava na ukazovateli nahromadenych
faulov.

Dalsim nahromadenym faulom podla tohoto pravidla ustanovenie 3. odst. $tvrty a piaty su fauly podla
pravidla 12 ustanovenie A.

Miesto, z ktorého sa bude zahravat VK za faul podfa tohoto pravidla ustanovenie 3. odst. piaty rozhodne
kapitan druzstva alebo hrac, ktory bude VK zahravat.

Pravidlo 15 - POKUTOVY KOP

Pokutovy kop (dalej v skratke PK) je nariadeny proti druzstvu, ktoré sa previnilo priestupkom, za ktory sa
nariaduje PVK a tento sa stal vo vlastnom pokutovom Uzemi. Z PK moze byt gdl dosiahnuty priamo. Ak je
PK nariadeny na konci pol¢asu alebo predlzenia, rozhodca musi dovo-lit PK vykonat.

1. Pozicia lopty a hracov

Lopta:

- musi byt na znacke pokutového kopu

Hrac¢ vykonavaijuci PK:

- musi byt jasne ureny

Brankar (braniaci):

- stoji na brankovej &iare medzi Zrdami az do doby, ked je lopta kopnuté (PK zahrany)
Ostatni hradi su:

- na hracej ploche,

- mimo pokutového Uzemia,

- za alebo vedla znacky pokutového kopu

- nie blizSie ako 5 m od znacky pokutového kopu

2. Spdsob vykonania

- hra¢ zahra loptu dopredu,

- nembze sa opat dotknut lopty, pokial fiou nezahra iny hrag,

- lopta je v hre po kopnuti a je v pohybe smerom dopredu

Ak je hraci ¢as predizeny z dévodu vykonania alebo opakovania PK, gél musi byt uznany, ak sa lopta
predtym, nez preSla za brankovu &iaru v priestore branky:

- odrazila od Zrde, brvna alebo brankara.

3. Porusenia / sankcie

Ak hrac braniaceho druzstva porusi toto pravidlo:

- kop sa opakuje, ak nebol dosiahnuty gal,

- kop sa neopakuje, ak bol dosiahnuty gol.

Ak spoluhrac /-i hra€a vykonavajuceho PK porusi /-ia toto pravidlo hry:

- kop sa opakuje, ak bol dosiahnuty gél,

- kop sa neopakuje, ak nebol dosiahnuty gél.

Ak hra¢ vykonavajuci PK porusil toto pravidlo hry po zahrani lopty (PK):

- bude nariadeny NVK v prospech supera z miesta, kde sa priestupok stal; ak je miesto prie-stupku v
pokutovom uzemi, NVK bude zahrany z &iary ohraniujucej pokutové Uzemie z miesta najbliZz8ieho k
miestu priestupku.

(Slovenské ustanovenie)

Ak sa lopta po vykonani alebo opakovani pokutového kopu (pravidlo 15 odst. 3. veta Stvr-ta) odrazila do
hracej plochy, s takto odrazenou loptou nie je mozné hrat a v tomto pripade rozhodca ukonéi hru.
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Pravidlo 16 —= KOP Z AUTU

1. Kop z autu je metéda opatovného rozohrania hry

Z tejto rozohravky od postrannej €iary nie je mozné priamo strelit’ gél.

Kop z autu sa nariadi:

- ked' cela lopta prejde cez postrannu &iaru, po podlahe / zemi alebo vo vzduchu, alebo sa dotkne stropu,
- kop sa zahrava z miesta, na ktorom lopta preSla €iaru,

- v prospech opacného druzstva, nez toho, ktorého hrac sa ako posledny dotkol lopty.

2. Postavenie lopty a hracov

Lopta:

- musi byt v pokoji na postrannej Ciare

- je zahrana spat do hry ktorymkolvek smerom.

Hrac¢ vykonavajuci kop:

- ma v Case zahravania obe nohy na Ciare alebo za &iarou.

Hraci superovho druzstva:

- musia byt vo vzdialenosti minimalne 5 m od mies-ta zahravania.

3. Sposob vykonania

- hra¢ musi kop vykonat do 4 sekund od zaujatia postavenia pri lopte

- hrag vykonavajuci kop nemoéze zahrat s loptou druhy krat, pokial sa jej nedotkne iny hrac,
- lopta je v hre ihned po zahrani alebo dotyku.

4. Porusenia / sankcie

NVK bude v prospech supera:

- ak hrac zahra s loptou druhykrat a predtym sa jej nedotkol iny hra€. NVK bude zahrany z miesta, kde sa
priestupok stal. Ak je miesto priestupku v brankovom Uzemi, NVK sa zahré z &iary ohrani€ujucej toto
Uzemie z miesta najbliZSieho miesta priestupku.

Kop z autu zahra super ak:

- kop bol vykonany nespravne,

- kop bol vykonany z iného miesta, nez z toho, kde lopta presla za postrannu Ciaru,

- kop nebol vykonany do 4 sekund od zaujatia postavenia pri lopte,

- nastane ktorykolvek dalSi pripad porusenia tohoto pravidla.

(Slovenské ustanovenie)

Autovy kop zahrany brankéarovi sa povaZuje za malu domov a brankar loptu nesmie chytit’ rukami.

Pravidlo 17 - HOD OD BRANKY

1. Hod od branky je spdsob nadviazania na hru

Priamo z hodu nemdZe byt dosiahnuty gol.

Hod od branky je nariadeny:

- ak sa lopty ako posledny dotkol hra¢ otoCiaceho druzstva a lopta presla celym svojim obje-mom po zemi
/ podlahe, &i vo vzduchu za brankovu €iaru, a nebol dosiahnuty gol v sulade s pravidiom 11.

2. Spdsob vykonania / postup

- lopta je hodena z ktoréhokolvek bodu v ramci pokutového Uzemia brankarom braniaceho sa druzstva,
- hradi supera zostanu mimo pokutového Uzemia, pokial lopta nie je opat v hre,

- brankar nezahra s loptou po druhykrat, pokial sa jej nedotkne iny hrac,

- lopta je v hre, ak opusti pokutové Uzemie

3. Porusenia / sankcie

Ak lopta neopusti pokutové tuzemie:
- hod od branky sa opakuje,
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Ak sa brankar po spravnom vykonani hodu od branky opat dotkne lopty pred tym, ako sa jej dotkol iny
hrac, alebo s fiou hra skér ako ini hraci:

- NVK v prospech supera z miesta, kde sa stal priestupok. Ak sa ten stal v brankovom uzemi, NVK sa
zahra z &iary ohranicujucej toto pokutové uzemie z bodu najblizSieho k miestu prie-stupku.

Ak sa po zahrani hodu od branky dostane lopta od spoluhraca opat k brankarovi a ten hra s lop-tou bez
toho, ze by predtym presla cez stredovu Ciaru:

- NVK v prospech supera, ktory zahra z €iary ohraniCujuce pokutové uzemie z bodu najbliz-Sieho k miestu
priestupku.

Ak brankar nevykona hod lopty od branky do 4 sekund:

- NVK v prospech supera, ktory zahra z €iary ohrani€ujicej pokutové tuzemie z bodu najbliz-Sieho k miestu
priestupku.

(Slovenské ustanovenie)

1. Ak sa pri hode od branky lopty dotkne ktorykolvek hrac alebo fiou hra skor ako opusti poku-tové
uzemie, hod od branky sa opakuje.

2. Z hodu od branky nemozno dosiahnut viastny gol. Lopta eSte nebola v hre. Hod sa opakuje. Pozor na
situaciu, ked je lopta v hre a brankar loptu rukou rozohrava z brankového uzemia, vtedy lopta nemusi
opustit brankové uzemie. Takto rozohrana lopta, ktora skonéi priamo z brankarovej ruky v branke, je
regularny (vlastny) gol.

Pravidlo 18 - KOP Z ROHU

1. Kop z rohu

Kop z rohu / rohovy kop je spésob nadviazania na hru.

Z rohového kopu mdze byt streleny gol priamo, ale len superovi.

Rohovy kop sa nariadi:

- ked sa lopty ako posledny dotkol hra€ braniaceho sa muzstva a lopta celym svojim obje-mom prejde cez
brankovu €iaru bud po zemi alebo vzduchom, a nebol dosiahnuty gol v sulade s pravidlom 11.

2. Spbdsob vykonania / postup

- lopta sa umiestni presne dovnutra vyznageného Stvrtkruhu v rohu ihriska

- hradi supera (braniaceho sa druzstva) smu byt najmenej 5 metrov od lopty aZ do zahrania

- rohovy kop zahra hra¢ uto€iaceho druzstva

- lopta je v hre, ked hra¢ do nej kopne alebo sa jej dotkne nohou

- hrag, ktory rohovy kop zahrava, nesmie s loptou hrat druhykrat, pokial sa jej nedotkne iny hrac.

3. Porusenia / sankcie

NVK zahrava super, ak:

- hrag, ktory rohovy kop zahrava sa opatovne dotkne lopty bez toho, Ze by sa jej predtym dot-kol iny hrac.
NVK sa zahra z miesta, kde doslo k priestupku,

- hrag, ktory rohovy kop zahrava nerozohra do 4 sekund od zaujatia postavenia pri lopte. NVK sa zahra z
rohu ihriska

V pripade inych priestupkov:

- rohovy kop sa opakuje.

Pravidlo 19 — KOPY ZO ZNACKY POKUTOVEHO KOPU

1. Kopy zo znacky pokutového kopu

Kopy zo znacky pokutového kopu (dalej len kopy) je spdsob uréenia vitaza v pripadoch, ked pravidla
sutaze vyZaduju vitaza ihned po skonceni stretnutia.

2. Spdsob vykonania / postup

- rozhodca vyberie branu, na ktoru sa budu vykonavat kopy

- rozhodca losuje mincou - a muzstvo, ktorého kapitan vyhral zreb, kope ako prvé
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- rozhodca zaznamenava vykonavané kopy,

- kazdé muzstvo ma 5 kopov podla dalej uvedenych nalezitosti,

- kopy su vykonavané striedavo,

- mena a Cisla hracov vykonavajucich kopy oznamia kapitani rozhodcovi pred ich vykonava-nim a musia
byt spomedzi hra¢ov uvedenych v zapise,

- ak druzstvo kondéi stretnutie s vacsim poctom spodsobilych hracov ako super, toto druzstvo musi
zredukovat' (zuzit) pocet hracov na rovnaky ako ma super a oznamit &isla a mena vyra-denych hracov
rozhodcovi,

- ak druzstvo v sérii piatich kopov dosiahne vacsi poCet gélov ako super, v kopoch sa uz nepokraduje,

- ak v sérii piatich kopov bol dosiahnuty rovnaky pocet gélov na oboch stranach alebo nebol dosiahnuty
Ziaden gél, kopy pokracuju v tom istom poradi az do rozhodnutia,

- hrag, ktory bol vylu€eny neméze vykonavat kopy,

- kazdy spésobily hrac€ si méze vymenit miesto s brankarom,

- poc¢as vykonavania kopov na ihrisku zostanu len hragi a oficialne osoby stretnutia,

- v8etci hradi, s vynimkou hraca zahravajuceho kop a oboch brankarov, musia zostat na opac-nej polovici
ihriska. Druhy rozhodca kontroluje tento priestor a hracov v fiom,

- brankar muzstva zahravajuceho kop musi zostat' na ihrisku, nezasahujuc do vyvoja kopov

(Slovenské ustanovenie)

Spdsob rozhodnutia o postupujucom alebo vitaznom druzstve prinalezi danému sutaznému predpisu
(sutazny poriadok, rozpis, propozicie).

Rozhodca vyberie loptu, ktorou budu zahravané vsetky kopy.

Pocet kopov mdze byt i niz8i (spravidla 3) a ustanoveny v prisluSnom sutaznom predpise.

Kopy bude striedavo zahravat kazdé druzstvo, a to najskér tymi hracmi, vratane brankara, ktori boli na
ihrisku v ¢ase, ked rozhodca dal pokyn k ukonceniu hry. Ich poradie, v ktorom pdjdu zahravat kopy,
oznamia rozhodcovi kapitani oboch druzstiev a rozhodca si toto poradie zaznamena.

Ak po vykonani prvej série kopov dosiahli obe druzstva rovnaky pocet golov alebo nedo-siahli ziaden gal,
dalSie pokutové kopy sa zahravaju ostatnymi hraémi, s vynimkou vylu€e-nych, avSak uz len po jednom az
do rozhodnutia (1. j., Ze jedno druZstvo dosiahne gdl a druhé nie).

V pripade, Ze sa nerozhodne v kopoch ani po vystriedani sa vSetkych hraov, budu dalej kopat hraci z
prvej trojice, v rovnakom poradi, a v pripade nerozhodnutia, dal$i hraci v rovnakom poradi az do
rozhodnutia.

Rozhodca si eviduje poradie hracov, dba na spravny zapis strelcov, pri samotnom kope kontroluje
postavenie a pohyb brankara i strelca a signalom (pistalkou) dava pokyn k zahraniu kopu.

Brankar druzstva, ktorého hrac vykonava kop na branku zo znacky pokutového kopu, musi stat mimo
brankového uzemia, v ktorom sa kopy vykonavaju, a najmenej 5 metrov od zna¢-ky pokutového kopu.

Vyklady k niektorym pravidlam

VYKLAD K PRAVIDLU 12

1. Pravidlo XII uréuje zdsady spOsobu boja i konania hracov. Boj o loptu mézZe byt tvrdy, ale &isty a bez
zékernosti. Hra¢ musi dbat na vlastnu bezpenost i bezpe&nost ostatnych hra-Cov.

2. Pravidlo XII zahffia Styri druhy previneni:

A) zakazany spOsob hry, za ktory rozhodca nariaduje priamy vofny kop, pripadne pokutovy kop (PVK),
B) nebezpednu hru a priestupky technického charakteru, za ktory rozhodca nariaduje nepria-my volny kop
(NVK),

C) priestupky, za ktoré rozhodca hraéa napomina (ZK);

D) priestupky, za ktoré rozhodca hraga vyluéuje z hry (CK).

3. a.) PVK, NVK a pokutovy kop (PK) rozhodca nariadi iba vtedy, ak sa hra€ dopusti priestupku na hracej
ploche a v Case, ked je lopta v hre.

b.) za priestupok, ktorého sa hra¢ dopusti mimo hracej plochy v ¢ase, ked je lopta v hre, roz-hodca
vinnika napomenie, alebo vyluci z hry. Ak rozhodca preto prerusi hru, nadviaZe na fiu rozhodcovskou
loptou (RL) na mieste, kde bola lopta v Ease prerusenia hry, pokial' pra-vidla nestanovuju inak.
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c.) za priestupok, ktorého sa hrac¢ dopusti na hracej ploche, alebo mimo nej v ¢ase, ked bola lopta mimo
hry, rozhodca vinnika napomenie, pripadne vyluci z hry. V hre sa potom pokra-Cuje spésobom
zodpovedajucim dovodu, pre ktory bola hra prerusena.

4. Rozhodca smie nariadit PVK, alebo PK len za zakroky hraca, ktoré su uvedené v Casti A. O tom, ¢i iSlo
o zakrok hra¢a poruSujuci toto pravidlo, rozhoduje s kone€nou platnostou jedi-ne rozhodca. Pod
porusenim tejto Casti pravidiel sa rozumie i zakrok vyplyvajuci z nedbanli-vosti, alebo nedostato¢nej
predvidavosti nasledkov v suboji o loptu (napriklad tzv. noznic¢ky s naslednym kopnutim supera.)

5. Miesto priestupku

Ur€enie miesta priestupku je dblezité pre nadviazanie na hru (PVK, PK, hod od brany, kop z rohu, kop z
autu). Miesto priestupku je opravneny urcit’ jedine rozhodca.

a.) Pri hre rukou je to miesto, kde dojde k dotyku ruky s loptou. Je to ddleZité hlavne v blizkosti iar, aby
bolo mozné urgit, & ide o priestupok v BU, na HP, alebo mimo HP.

b.) Pri priestupkoch, pri ktorych sa hrac¢ stretne so siperom (napriklad udretie, kopnutie, nastavenie nohy),
sa za miesto priestupku poklada miesto, kde doslo ku kontaktu. Napriklad, ak hrag, ktory stoji v BU kopne
hraga stojaceho mimo BU, rozhodca nariadi priamy volny kop proti braniacemu muzstvu.

c.) Pri priestupkoch na vzdialenost (napriklad pri hodeni nejakého predmetu, lopty) sa za miesto
priestupku poklada miesto, odkial bol predmet hodeny). Napriklad, ak brankar sto-jaci vo vlastnom BU
hodil prudko loptu v ase, ked je lopta v hre do stpera stojaceho pred BU, nariadi rozhodca pokutovy kop
proti muzstvu brankara.

6. Ak pravidla porusSia su€asne hraci oboch muzstiev, rozhodca potresta kopom to muzstvo, kto-rého hrac
sa dopustil tazSieho priestupku. Ak ide o rovnaké priestupky, rozhodca nemusi hru prerusit. Ak vSak z
tohoto dévodu prerusi hru, nadviaze na fiu rozhodcovskou loptou, ktort vhodi v mieste, kde sa lopta
nachadzala v ase preruSenia hry, ak pravidla neur€uju inak.

7. Ak rozhodca vylugi hraéa z hry za druhy priestupok, ktory sa trestd napomenutim, ukaze mu najskor ZK
a vzapati CK, aby bolo véetkym jasné, Ze hrag je trestany za opakovany priestupok a nie okamzitym
vylu€enim z hry.

K casti A pravidla XIl.

a) Kopnutie supera alebo pokus o kopnutie

Kazdé kopnutie alebo pokus o kopnutie supera aj vtedy, ked k nemu déjde v boji o loptu rozhodca musi
potrestat. Za kopnutie sa poklada i ider kolenom. Za kopnutie pokladame i takzvany Sfapak, t.j.
nastavenie nohy proti nohe supera, ktory ma loptu. Je pritom rozhoduju-ce, €i Sfapak smeruje na
superovu nohu priamo.

b) Podrazenie supera

Pod podrazenim supera sa rozumie nastavenie nohy superovi alebo zahakovanie nohy superovi v snahe
spbsobit mu pad. Superovi mozno nastavit nohu tak zboku, ako aj zozadu. Ak sa hra¢ zohne za superom
alebo pred nim v snahe spbsobit mu pad (tzv. stolicka), pokla-da sa to za zakézany spdsob hry. Tento
z&krok je osobitne nebezpelny, ak sa pouZije proti hra-&ovi vo vyskoku, najma v3ak proti brankéarovi.

c) Skocenie na supera

Pod sko€enim na supera sa rozumie:

- vyskok hra¢a smerom proti superovi,

- vyskok hraca zozadu na supera i vtedy, ked hra¢ pritom upazi, aby zdbraznil, ze pri vyskoku nepouziva
ruky

- skok hra¢a smerom proti superovi na loptu, ked s fnou super hra.

Od zakazaného skoCenia na supera rozhodca musi rozliSovat pripady, ked hra¢ vyskoci, aby zasiahol
loptu, a polom sa dotkne supera alebo na neho spadne. V takomto pripade hra¢ pravidla neporuduje.

d) Vrazenie do supera

V boji o loptu je dovolené uplatnit telesnu silu. Preto sa do supera smie vrazit dovolenym spdsobom. To
znamena, ze:

- hrac¢ vrazi do supera len v bezprostrednej blizkosti lopty a len preto, aby ziskal loptu (pod
bezprostrednou blizkostou sa rozumie vzdialenost, ktora nepresahuje 2 m),
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- hrac¢ vrazi ramenom do ramena supera, pri€com musi mat ruku na strane vrazajuceho rame-na pri tele
(rameno je u vrazajuceho hraca ¢ast paze od pleca po laket a u sipera okrem toho aj ¢ast hrudnika a
lopatky),

- vrazajuci hrac€ a super su v rovnakej vyske, t.j. bud sa obidvaja dotykaju aspori jednou nohou zeme,
alebo su obidvaja vo vyskoku;

- hra¢ nevrazi do supera ani prudko, ani nebezpecne.

Ak vraza hrac do supera preto, aby poskytol vyhodu svojmu spoluhracovi, porusuje pra-vidlo. Ak sa hrac
rozbehne proti superovi a celou silou do neho vrazi, poklada sa to za nebez-pecné vrazenie. Ak hrac vrazi
superovi do hrudnika alebo do chrbta ramenom, poklada sa to za nebezpecné vrazenie. Ak hrag, ktory
vraza do supera, nema pri tele paze, ktorej ramenom vraza do supera, poklada sa jeho zakrok za sotenie
supera. Ak sa hrac obrati Celom k vlastnej brane alebo chrbtom k superovej preto, aby sa super nedostal k
lopte, smie do neho super vratit’ aj zozadu, no iba ramenom a len do superovej lopatky. Vrazenie zozadu
nesmie byt prud-ké ani nebezpecné. Ak vSak hra¢ nebrani superovi v hre, nesmie super do neho zozadu
vrazit.

e) Udretie alebo pokus o udretie supera

Ak hrac udrie supera rukou, poklada sa to za hrubé nasilie. Sipera mozno udriet nielen rukou, ale aj
hlavou. Ak brankar alebo hrac¢ drzi loptu v ruke a udrie supera loptou, respektive, ak brankar ¢i hra¢ hodi
loptu, kamen pripadne iny predmet do supera, poklada sa to za udre-tie alebo za pokus o udretie.

f) Sotenie

Pod sotenim rozumieme odsotenie supera, a to nielen rukou, pazou ¢i laktom, ale aj inou Castou tela,
napriklad stehnom, alebo zadnou ¢astou tela. Rozhodujuca nie je prudkost sote-nia. Casto totiz staci
supera lahko sotit, aby sa mu zabranilo hrat' s loptou.

g) Drzanie supera

Pod drZanim sa rozumie nielen drzanie rukou, ale ktoroukolvek €astou tela (napriklad stehnom pripadne
zadnou Castou tela).

Ak drzZi hrag supera za vystroj, za ruku alebo za ktorukolvek inu Cast tela, pripadne, ak sa hra¢ dotkne
upazenou rukou supera a pritom mu brani vo volnom pohybe, poklada sa to za drzanie supera.

Za drzanie supera sa poklada i to, ak hra¢ vyskoci za loptou a pri vyskoku sa opiera o supera rukou.

h) Oplutie supera

Ak pluvne hra¢ na supera, rozhodca prerusi hru, vinnika vyluci z hry a nariadi v prospech superovho
druzstva priamy volny kop. Ak sa hra¢ dopusti tohto priestupku vo vlastnom poku-tovom uzemi, rozhodca
nariadi pokutovy kop a vinnika vyluéi z hry. Predpokladom v3ak je, Ze priestupok videl bud rozhodca alebo
druhy rozhodca. Plutie na supera je priestupok na vzdi-alenost. Miesto priestupku je tam, kde sa v
okamihu priestupku nachadzal vinnik.

i) Zahranie lopty rukou

Za zakazany sa poklada taky spdsob hry, pri ktorom sa hra¢ nedovolene dotkne lopty rukou, t.j. celou
pazou od pleca az k prstom. Ak hrac¢ roztahuje ruky, aby napriklad superovi zmensil strelecky uhol, a ak
pritom lopta zasiahne jeho ruku, poklada sa to za zakazanu hru rukou. Ak sa hraci v mure zavesia do
seba rukami a ak lopta po vykonani nariadeného kopu zasiahne ruku jedného z tychto hracov, poklada sa
to za zakazanu hru rukou.

Ak hrac¢ zahra loptu rukou, aby tym superovi zmaril moznost dosiahnut gél zo sfubne sa rozvijajucej
uto€nej akcie, je to nielen zakazany spdsob hry, ale aj prejav neSportového spra-vania. Preto rozhodca
vinnika napomenie a proti jeho druzstvu nariadi priamy volny kop pri-padne pokutovy kop.

Ak hra¢ zahra loptu rukou a zabrani tym superovmu druzstvu dosiahnut’ gél, alebo jeho jasnu gélovu
prileZitost zmari, je to nielen zakazany spOsob hry, ale aj prejav hrubého neSportového spravania. Preto
rozhodca vinnika vylugi z hry a proti jeho druzstvu nariadi pokutovy kop, pripadne priamy volny kop, ak
ddjde k priestupku mimo pokutového Uzemie.

Za zakazané nemozno pokladat také hranie rukou, pri ktorom si hra¢ podvedomym pohy-bom ruky chrani
niektoru chulostiva Cast tela proti prudko kopnutej lopte, pricom mu lopta dopadne na ruku. Nemozno to
pokladat za zakazané hranie rukou ani vtedy, keby sa lopta odrazila inym smerom a jeho druzstvo by tym
ziskalo vyhodu. Ak sa padajuci hra¢ nechtiac dotkne lopty rukou, alebo ak si hra¢ pri odkope nastreli ruku
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loptou, nepoklada sa to za zaka-zané hranie rukou. Ak je lopta nastrelena na ruku, nemozno to povazovat
za zakazané hranie lopty rukou.

K ¢asti B pravidila XIl|

1. Nebezpec€na hra

a) Za nebezpec¢nu hru sa poklada taka hra, pri ktorej hra¢ ohrozuje bezpe&nost supera, spo-luhraca
pripadne i svoju vilastnu. Hra¢ hra nebezpecne:

- ak sa snazi zasiahnut loptu nohou na urovni trupu alebo hlavy supera, ktory je v bezprostrednej blizkosti
lopty (takzvana vysoka noha);

- ak hrag robi ,nozni¢ky“ smerom na hraca, ktory je v bezprostrednej blizkosti lopty;

- ak hrac vo vyskoku vysunie nohu alebo koleno smerom proti superovi, ktory je v bezprostred-nej
blizkosti lopty, ale vysunutou nohou alebo kolenom supera zasiahne,

- ak zdvihne zbyto&ne vysoko nohu alebo koleno v blizkosti supera, ktory je v bezprostrednej blizkos-ti
lopty, ¢im prekaza superovi, aby sa dostal k lopte;

- ak sa utociaci hrac€ snazi vykopnut loptu z ruk sto-jaceho alebo leziaceho superovho brankara;

- ak sa hrac¢ snazi odobrat loptu superovi skizom.

b) Nebezpecnou hrou voci vlastnej osobe hrac vlastne ohrozuje seba, jeho konanie je vSak v rozpore s
pravidlami, pretoze superovi berie moznost’ hrat s loptou.

Za nebezpecénu hru vodi vlastnej osobe sa poklada:

- ak sa hrac snazi hrat’ alebo hra hlavou pod uroviiou pasu stojaceho supera vtedy, ked hra super nohou;
- ak hracg ide za loptou hlavou vtedy, ked ide super za loptou regularne nohou.

Za nebezpecénu hru vodi vlastnej osobe sa poklada taka hra, pri ktorej sa brankar vrha za loptou v spletitej
a nebezpecnej situacii. Taky zakrok vSak zodpoveda vzitému spdsobu hry brankara, a preto sa netresta.
Treba vSak presne rozliSovat nebezpecné spdsoby hry branka-ra vodi vliastnej osobe od nebezpecnych
zakrokov brankara vo i superovi.

2. Dovolené vrazenie do supera v €ase, ked lopta nie je v bezprostrednej blizkosti napadnutého hraca
Ak hra¢ vrazi do supera sice dovolenym spdsobom, ale v &ase, ked nie je lopta v ich bezprostrednej
blizkosti a ked' sa skuto€ne nesnazi hrat s loptou, je to poruSenie pravidla.

3. Branenie superovi v hre

Za branenie superovi v hre sa poklada taka cinnost ak hrac (i brankar) telom prekaza superovi vo volnom
pohybe tym, Ze ho zastavi alebo ho nati spomalit pohyb pripadne zmenit smer pohybu. Pritom nemusi
dojst k vzajomnému dotyku hracov.

Hrag braniaci dovolenym spdsobom superovi v hre musi sa snaZit’ s loptou skuto€ne hrat’ alebo aspon
mat loptu pod kontrolou, t.j. v bezprostrednej blizkosti. Nesmie sa zohnut, paZe musi mat pri tele a tvarou
i telom musi byt obrateny k lopte, nie k superovi.

Ak hra¢ prebieha medzi superom a loptou bez snahy zmocnit’ sa lopty, alebo ak sa nesna-Zi hrat’ s loptou,
ktora je v jeho bezprostrednej blizkosti, brani superovi v hre.

Ak hrac prihral loptu spoluhracovi (i brankarovi) a ak potom prekaza superovi v tom, aby sa dostal k lopte,
poklada sa to za nedovolené branenie v hre.

Ak sa hrac braniaceho druzstva obrati elom k vlastnému brankarovi, ktory ma loptu, pri-Com nebrani
superovi v hre a nezasahuje superovi do akcie, neporusuje pravidla.

Ak super brani brankarovi v hre v €ase, ked brankar vyraza loptu alebo ju chyta, pripad-ne v Case, ked
lopta nie je v bezprostrednej blizkosti, porusuje pravidlo.

Hrag, ktory aktivne prekaza superovmu brankérovi v Usili uviest loptu do hry v sulade s pravidlom, sprava
na neSportovo. Hra€ v3ak neporusuje pravidlo, ak sa v tomto pripade len postavi pred brankara, brankar
ma totiz moznost loptu vyhodit'.

4. Vrazenie do brankara

Osobitnu ochranu proti vrazaniu dostava brankar vo vlastnom brankovom Uzemi. Super smie do neho
dovolenym spbésobom vrazit len vtedy, ak brankar drzi loptu, alebo ak brani superovi v hre.

Vrazenie do brankara v jeho vlastnom brankovom uzemi v €ase, ked loptu vyraza alebo chyta, pripadne v
Case, ked lopta nie je v bezprostrednej blizkosti, je porusenim pravidla. Mimo vlastného brankového
Uzemia sa brankar poklada za hraca z pola. Super viedy méze do neho vrazat dovolenym spésobom.
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K ¢asti C pravidla XlI

Napomenutie hra¢a ma byt trestom. Preto rozhodca nenapomina hra¢a za bezvyznamné priestupky. V
pravidlach sa na niekolkych miestach uvadza, kedy musi byt hra¢ nepominany. Jeden z dévodov, pre
ktory rozhodca hra¢a napomina, je neSportové spravanie. Hra€ sa sprava nesportovo, ak napriklad:

- vykona ktorykolvek kop nespravne,

- odkopne alebo odnesie loptu pripravenu na vykonanie kopu,

- odkopne loptu mimo hracej plochy, zdrziava vykonanie kopu alebo inych sp6sobom,

- premarnuje hraci ¢as,

- zalahne loptu alebo ju zadrzi medzi nohami, aby s fiou super nemohol hrat,

- zadrZi loptu alebo sa ju poku$a zadrzat pripadne zmenit smer jej pohybu hodenim nejakého predmetu,
- pri vykonavani ktoréhokolvek volného kopu premarfiuje hraci ¢as tym, Ze sa postavi pred loptu,

- pri vykonavani ktoréhokolvek kopu rusi supera vykonavajuceho kop tym, Ze poskakuje, nevhodne
gestikuluje, pobehuje alebo pokrikuje,

- pri vykonavani ktoréhokolvek volného kopu pred€asne vybehne z muru braniacich sa hracov,

- brani brankarovi v rozohrani lopty podla ustanovenia pravidla,

- na hracej ploche nevhodne pokrikuje alebo sa snazi pokrikom supera zmiast,

- ak brankar odmietne pri pokutovom kope, vykonavanom proti jeho druzstvu, zaujat miesto na brankovej
Ciare medzi brankovymi zrd'ami, alebo sa zdraha chytat,

- v priebehu stretnutia neSportovo poskodi loptu, branu a pod.,

- zmari superovi pri sfubne sa rozvijajucej uto€nej akcii moznost dosiahnut gol tym, ze loptu zahra
zakazane rukou, drzi supera, soti ho alebo mu spdsobi pad.

K casti D pravidla XlI

Rozhodca vyludi hra¢a z hry za priestupok, ked usudi, Zze napomenutie by nebolo ade-kvatnym trestom.
Hra€¢ moze byt vylu€eny z hry aj vtedy, ked predtym nebol napomenuty. Rozhodujuca je zavaznost
priestupku. Za hrubé neSportové spravanie alebo za surovu hru rozhodca vyluéi vin-nika z hry aj vtedy,
ked predtym nebol napomenuty. Pod surovou hrou sa rozumie taky zakrok, ktorym hra¢ vedome ubliZuje
alebo sa snaZi ubliZit superovi na zdravi. Udretie alebo kopnutie spoluhraca je prejavom hrubého
nesportového spravania. V pravidlach sa na niekofkych mies-tach uvadza, kedy hra€ musi byt vylu€eny z
hry. Dévodom na vylu€enie hraca z hry ja napriklad to, ak hrac:

- po napomenuti znova sa dopusti priestupku, za ktory by mal byt napomenuty;

- svojvolne, bez vedomia rozhodcu, opusti hraciu plochu, aby tym demons$troval nespo-kojnost s
rozhodnutim rozhodcu;

- svojvolne opusti hraciu plochu pre nespokojnost s hrou spoluhraov alebo po hadke s nimi,

- na hracej ploche alebo mimo nej sa dopusti voci superovi pripadne spoluhracovi priestupku alebo €inu,
ktory je podla nazoru rozhodcu surovy respektive zdraviu nebezpecny;

- sprava sa hrubo neSportovo, napriklad dopusti sa urazlivého pripadne ponizujuceho vyroku, posunku
alebo &inu vo&i rozhodcom, superovi, spoluhracovi respektive vo&i inym osobam.

Za prejav hrubého neSportového spravania sa rovnako poklada:

- zabranenie superovi v dosiahnuti gélu (napriklad obranca tym, Ze na vlastnej brankovej Ciare zachyti
zakazané rukou alebo rukami loptu smerujucu do prazdnej brany), alebo ak hra¢ superovi nedovolenym
spbsobom, t.j. fyzickym zasahom a bez vlastnej snahy hrat' s loptou, zabrani v dalSej hre a tym mu zmari
jasnu golovu prilezitost, alebo kazdé zakazané kopnutie supera zozadu do néh (nohy), pri€om previnily
hra¢ sotva mdze pri tomto zakroku hrat s loptou alebo sa pri iom vébec nepokusa hrat s loptou.

Ak sa vylu¢eny hra¢ zdraha opustit hraciu plochu, rozhodca uréi kapitanovi jeho druzstva kratky ¢as (1 az
2 minuty), v ktorom je vylu¢eny hra¢ povinny opustit hraciu plochu. Ak po uply-nuti tohto ¢asu vylu¢eny
hra¢ neopusti hraciu plochu, rozhodca ma pravo stretnutie skondit'.
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